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مقدمة الكوب 

الحمد لله وحده » والصلاة والسلام على من لا ني بعده » محمد عليه أفضل الصلاة والسلام. 
يسرني في هذا الكتيب الإلكتروني أن أقدم نظرة سريعة على الإصدارة الجديدة من برنامج 
المؤثرات البصرية المح ركة سويش» وهي إصدارة سويش ماكس ×2 .8S W158‏ 


آمنی أن تستفيدو ١‏ من الكتيب القصيرء والذي سيكون قصيرا حفاظاً على وقتكم الثمين» وحفاظاً 
- أيضا- على حجم الملف!! 


ستكون حتويات الكتيب كالتالي: 

ما الجديد في سويش ماكس؟ (الفروق بين الإصدارة 2.0 وإصدارة ماك) ( صفحة 3) 
مفاهيم أساسية. (صفحة 4) 

نظرة على مكونات شاشة البرنامج. (صفحة 5) 

المزيد من التأثيرات البصرية الحركية الجاهزة. (صفحة 7) 

برمجة..؟ نعم! أضف بعض التحكم لأفلام سويش ماكس. (صفحة 8) 
الأسئلة متكررة الطرح. (صفحة 9) 

تمرينات ... تمرينات.. (صفحة 11) 

بعض المراجع ... الإلكترونية. (صفحة 14) 


أطيب الأوقات أنمناها لكم ... وأعظم الفائدة من هذا الكتيب حي برنامج سويش؛ وتذكروا .. 
المزيد من الجهد مع المتعة في العمل » وستظهر إبداعاتكم في ختلف الجالات. 


إلى أولى موضوعات الكتيب... 
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ما الجديد ک سویش ماکس..؟ 
( الفروق بين الإصدارة 2.0 والإصدارة ماكس ) 


شمل تطوير برنامج سويش ماكس › المجالات التالية: متطلبات النظام الدنيا لبرنامج 
و ن 
البرمجة النصية: ۾ آي نظام ويندوز ٳکس بي»› 
٣ 0 : : 3‏ ان تي 4 › ميللينيو 
٠‏ قدرات برمجة نصية من خلال استخدام .SWiSHscript‏ ۱ 
٠‏ محرر نصوص برمجية يسمح للمستخدمين المتقدمين من ٠‏ معالج بينتيوم بي 2 
إدخال النصوص البرمجية مباشرة. ٠‏ مقدار 64 م.ب ذاكرة رئيسية 
@ ا مہ س انحا 5 (رام) 
Ds a E ER a FS‏ 
٠‏ نسخ ولصق النص البرمجي بين الكائنات و الأفلام ('لأشباح' | ٠‏ لايحتاج سويش ماكس أن 
e . (Sprites‏ 
٠‏ خصائص فيزيائية تسهل تصميم الألعاب والحركات المبرمجة ا 


الأخرى. 


المؤثرات البصرية: 
٠‏ أكثر من 230 مؤثر بصري مبنية (جاهزة) ضمن البرنامج. 
٠‏ القدرة على إنشاء وتوزيع مؤثراتك الخاصة. (التي تقوم أنت بإنشائها) 
٠‏ كل المؤثرات البصرية يمكن إضافتها لكائنات متعددة في المرة الواحدة. 
الوسم: 
٠‏ قدرات للنص الديناميكي ونص الإدخال ۲۴×٤‏ امم & عنصهمر( تمكنك من إنشاء 
نماذج إدخال. 
٠‏ خيارات تعديل كبيرة للأشكال تمت إضافتها لتسهيل تعديل الأشكال كإضافة منظور أو 
٠‏ أشكال تلقائية تسهل إضافة وتعديل الأشكال المركبة مثل المكعبات ثلاثية الأبعاد 35 
.Cubes‏ 
٠‏ تطوير قدرات المحاذاة وتنظيم الكائنات أثناء الرسم: كالدلائل ude‏ والشبكات 
86 وخيارات قفز م514 متقدمة. 
كائنات النص تمتلك قدرات معالجات النصوص: متل المسافات بين الكلمات و لف 
الأسطر وغيرها. 


واجهة البرنامج: 


٠‏ الكائنات» الإطارات والمؤثرات البصرية كلها يمكنك أن تضيفهاء تعدالها أو تحذفها 
مباشرة من الخط الزمني عہ1اءم!1. 
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٠‏ إدارة كل الكائنات المأستخدمة في الفيلم أصبحت مبسطة من خلال ميزات إدارة 
المحتوى في سويش ماكس. يمكنك وبسرعة» رؤية كل الكائنات المستخدمة في الفيلم؛ 
حذف غير المستخدم منهاء استيراد كائنات جديدة » تعريف إعدادات عامة. 

٠‏ قوالب جديدة تسمح لك بإضافة مميزات عامة إلى أفلامك. 


الاستيراد والتصدير: 
تحسين إعدادات تحرير وضغط الصور. يمكنك ضبط 
السطوع والتباين و الإشباع والشفافية ثم اختيار إعدادات | ما هي ملقات 5۷۴ 
oT‏ هي صيغة ملفات قامت 
لمثلی. بتطويرها شركة ماكروميديا 
إضافة خصائص الشفافية التي من شأنها تقليل حجم ملف | وهي اختصار 1 ave‏ )ء0 طS‏ 


.۴1ash‏ وتمكن هذه الصيغة من 

1 عرض الصور والحركة 

٠‏ مزامنة الإطارات لتمكين مزامنة الصوت مع الحركة. والأصوات معا ضمن مواقع 

mS يدعم سويش ماكس المزيد من خصائص الملفات المنتجة‎ ٠ 
من قبل برنامج ماكروميديا فلاشء مثل الطبقات المقنعة أ لفحي الارت ون اج‎ 
eT اتهہ؛‎ E والافعال ١101ء۸ الشائعة الاستخدام.‎ » masked 

۰ تصدير أفلام S۷۴‏ كمشاريع فلاش قابلة للتنفيذ بشكل CET‏ 
Executable Flash ™ Projectors. Jain‏ الأعر. 

والكثير الكثير ذلك..! 


لنتفق على بعض المصطلحات لمفاهيم أساسية في برنامج سويش ماكس. 

- الحركة ١0اه‏ نمه التي تقوم بإنشائهاتسمّى الفيلم ٥ا10‏ وهي كل ملف ينتجه سويش 
ماكس» وكذلك الاسم الافتراضي لأي ملف جديد في سويش ماكس. 

- في كل فيلم ٥1ا0[‏ توجد مجموعة من المشاهد كع«صءء؟ (جمع مشهد). 

- في کل مشهد 5٥٥1٥‏ يوجد خط زمني «٥‏ اع٣11‏ » وهو مكوّن من مجموعة من الإطارات 
.Frames‏ 

- خلال الخط الزمني لكل مشهد» يتم وضع الكائنات ءءء زط0 (مثل: النصوص»› الصور .. 
الخ)ء وعلى هذه الكائنات يتم تطبيق التأثيرات البصرية وا۴ .٤‏ 

- هذه التأثيرات البصرية يمكن أن تبدأً (في العرض) وتتوقف عند إطار محدد» ويتم التحكم 
في هذا البدء وهذا التوقف من خلال الأفعال sہہاا۸‏ والأحداث .٤ ۷٤۶‏ 


الفيلم مهه[ المشهد ٠ءء‏ الخط الزمني ٥ہنا‏ ,م٣۰‏ الإطار ص ھ٣۴؛‏ الكائن 
)زط0 التاثير البصري ٥غ۰‏ الفعل ۸)1٥,‏ وأخيرا الحدث ٤م‏ مE۷.‏ 
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بعض الملاحظات الإضافية على هذه المفاهيم: 

- الفيلم [071٥‏ هو ملف سويش ماكس مستقل» ويحتوي على كل المشاهد و الكائنات 
والمؤثرات البصرية والأفعال والأحداث. 

- الأفعال s١٥نء4‏ هي عمليات متل بدء عرض الفيلم أو توقفه» وما يسبب حدوثها هو 
حدوث الأحداث وامءEv.‏ 

- يحدث الحدث بالنسبة للمشهد» عندما يصل عرض الفيلم إلى إطار معين؛ أما بالنسبة 
للكائن فيحدث الحدث عندما يتفاعل المستخدم مع الكائن» إما بالنقر عليه بالفأرة أو 
المرور عليه بمؤشر الفأرة» عندها يعمل الفعل المرتبط بهذا الكائن. مثال: لدينا كائن 
عبارة عن نص متل [ابدأ العرض] والفعل المرتبط به هو بدء عرض الفيلم. والحدث 
هو النقر على الكائنء لبدء العرض. إذن هذه هي العلاقة بين الأحدات والأفعال. 


ه المزيد من الضوء على هذه المفاهيم خلال صفحات الكتيب القادمة. 
نظرة على مكونات شاشة البرنامج 


عند تشغيل سويش ماكس للمرة الأولى ستظهر نافذة 
'قائمة البداية٠‏ والتي تھے تتضمن أربعة أزرار محتویاتها What do you want to do? AK‏ 


ُ Start a new emply movie | 


- البدء بفيلم جديد خالي. 
- البدء بفيلم جديد من قالب 


لس ل مرجد (نر من رقت ني أل ت ا 


Work on the Jast movie you saved العمل شل آخر فیلم تم ¢ حفظه» ویظهر موقعه‎ 
DAM awie1. sui 
ر—گگkگkhkhkh—h—C—C——- و اسمه.‎ 


ب ك“ منع هذه النافدة من الظهور في کل مرة یتم فيها Show this prompt at startup‏ 
تشغيل البرتامج من خلال إزالة علامة صح من الخيار 

أسفل النافذة» ويمكن إعادة إظهارهاء من خلال تبویب 8۲۵1٣ء6‏ في مربع ۴۵۴۵۲٥٣٤٤۶‏ من 
قائمة 8d٤‏ أو من قائمة sامه].‏ 


Start a new movie from a klemplake 


مجموعة من اختصارات لوحة المفاتيح لبرنامج سويش ماكس: 


الاختصار وظيفته الاختصار وظيفته 

Ctr +۸‏ _لبدء فیلم جدید × +1إ)) ‏ قص الكائن المحدد 
C1 +0‏ فتح فیلم محفوظ ٣‏ + اع نسخ الكائن المحدد 
1+8ع)) لحفظ الفيلم الحالي t1۷‏ لصق الكائن 

4 + 1ع لغلق الفيلم الحالي F5‏ إدراج إطار 

C+ ۸‏ التحدید کل الکائنات 5 + Sf‏ حذف إطار 
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أما شاشة البرنامج الافتراضية فهي على النحو التالي: 


#ı Mavie1 - SWiSHmax 


| شر نط القوائم الرئيسي File Edit view Insert Modify Zontrol Tools Panels Help‏ 1 
| شريیط أدوات التحكم با شریط آدوات ددا شر یکل الأدوات | القياسي آ 


a a a Y O AEE E I 


DEH 4 #B@x' ESERIES 


* pAdd Effect = 
Ex Del Object i 


eat > xF ¥ Tit [| Ai | ي ل‎ 
E [ëğ| Scens_1 | Content | Expat | Debug 
`. Ed Shape Movie Tent | Transform | 
“Erd Shane 
FE T Background Color: LIT 
` REE Aoumaed f ution Width: |400 pixels 
Erb E Height | 300 pixels 


End DSCPTA jpg 
Frame Rate 


[12 frames per second [fps] 


(® Wariable frame rate 


O Constant frame rale 


شجرة الکافتات 
[J Stop playing at end of movie‏ والمشاهد المدرجة بك 
القيلم 
لوحة خيارات الفيلم 
R‏ 17 ا | lL‏ 8 
x= 346,1 y=223,6 | Unk £‏ هريط المعلومات (الحالة) . : Far Help, press F1‏ 
وهذه الشاشة قابلة للتخصيص بشکل کبیر جدا د بحيث تجعلها مناسبة لاحتياجانك. . بمعنی آنك 


و من التغبيرات التي تسهل عملك على البرنامج» مثل إغلاق 
بعض اللوحات أو تغيير أماكنها أو أبعادها.. 


ومن صورة الشاشة أعلاه نلاحظ ما يلى: 
- أي كان يتم إدراجه في منطقة الرسم يظهر ضمن شجرة الكائنات على اليسار » 
وكذلك يأخصآص له الخط الزمني الخاص به ضمن المشهد. (لاحظ الصورة). 
- عند اختيار أي كائن في منطقة الرسم»ء يظهر مظللاً في شجرة الكائنات وكذلك الخط 
الزمني الخاص به»ء وتظهر خصائصه ضمن جز ء الألواح على يمين الشاشة. 


الوصول للمهام الأساسية 
عند الضغط بالزر الأيمن للفأرة على الكائن: سواء في منطقة الرسم» أو في شجرة 
الكائنات » أو اسمه في الخط الزمني الخاص به»ء ستظهر قائمة شاملة بكل الأوامر التي 
نحتاجها للتعامل مع الكائن» سواء عمليات النسخ» أو القص أو عمليات الإخفاء والإظهارء 
أو عمليات تطبيق التأثيرات المرئية یع۳ أو تعیین الأفعال ۸٤٥٥s‏ للکائنء أو 
عمليات الترتيب والتحجيم والمحاذاة أو إظهار خصائص الكائن. 

ملاحظة: 
٠‏ كافة اللوحات ياعصره۴ يمكن إظهارها أو إخفاؤها من خلال قائمة وإاممه۲. 
٠‏ أشرطة الأدوات › وكل ما يتعلق بالعرض » كل ذلك من قائمة ۷1W‏ . 
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المزيد من التائيرات البصريه الجاهزة.. 
كما ذكرنا سابقا » فهناك أكثر من 230 مؤثرا بصريا جاهزا أقسام التأثيرات البصرية: 
ضمن البرنامج» وكل تأثير من هذه التأثيرات يمكن التحكم > بسيطة: وهي التي يتحرك 


بخصائصه على حدة. فیها الكائن ككتلة و احدة. 
> مرکبه: وهي ال رت 


ا 
تافیرات ت وشم تأثيرات بسيطة؛ کا TT‏ 
تأثيرات أساسية: الأكثر شیو عا و استخداما. 
. تأثيرات موؤلفة: تأثيرات مضمنة في سويش ماكس وكذلك أي تأثير تقوم بإنشائه 
وحفظه في مكتبة التأثيرات. 
ه تأثيرات رئيسية: يمكنك إنشاء تأثيرات جديدة معتمدة على أنواع التأثيرات الرئيسيةء 
بحيث يمكنك استخدامها أو حفظها في مكتبة التأثيرات بالبرنامج. 


إعدادات التأثير: يمكنك التعديل في خصائص كل تأثير من EET‏ 
خلال مرح حوار إعداد ات التاثير. هناك اعدادات عامة 3all frames | Preview: Er ess options‏ 20 

Esel ts [¥] Continue fram previous effec uthar ٤ ا‎ 
Gurt | Motion || Ea a| <- متوفرة لمعظم التاثيرات متل إعدادات التعاقب ع لaءءه٣) خيار تاليف __ يارات الإعدادات‎ 


والخر ك ةنا و القخففت وعو واكامير! وخوت اا جو و ی 
والتحويلات Drop height .Transforms‏ 


ثاليف التأثير ات: يتيح لك سویش ماکس تاليف ونشر(توزیع) Inelaced‏ 
التأثيرات. لکن حتی تتمکن من تاليف التأثيرات› یجب وضع Overlap‏ 
صح بجوار 'السماح بتألیف التأثیر ات" ctمeff Allow‏ 
authoring‏ في القسم ءء6٤٤‏ في مربع حوار 'تفضیلات' 
Preferences‏ من إحدى القائمتین sا0ە‏ أو Edit‏ . 

بعد هذه الخطوة وعند فتح مربع حوار إعدادات التأثر لأي 
تأثير» ضع علامة صح Author ةnٹlآئ lÎ‏ > وبعد إجراء التعديلات التي تر غب» أعد تسمية 
التأثير باي اسم ترغب» ثم اضغط زر الحفظ. 


طرق الععمرض 
بعد أن تكون قد أدرجت الكائنات المختلفةء 34 
وعيآنت لها التأثيرات المختلفة» وترغب في TEN‏ 
مشاهذة ما تمت أن تخاب اباب التان!. ا« « اج ا 5 1 
نتحدت الآن عن طرق الورض وا یا ی کی ر ارف التحكم (إِن لم یکن 
ظاھر1: )View | oo1bars | Control Too1b2r‏ ووظائف أزراره کالتالي: 

1- إيقاف: إيقاف العرض. 

2 عرض : بدء عرص الفيلم كاملا بجميع مشاهده 8-٥168‏ . 

3- عرض المشهد: بدء عرض المشهد الحالي فقط. 
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4- عرض التأثير: بدء عرض التأثير الحالي (المأختار) فقط. 

5- إعادة: لإعادة رأس القراءة للإطار الأول في المشهد. 

6- خطوة للوراء: لإ عادة رأس القراءة إطاراً واحداً للخلف. 

7- نمط عرض الإطار: عند اختياره يظهر رأس القراءة باللون الأحمر ضمن الخط 
الزمني» عندها تصبح الأزرار "إعادة"٠‏ 'خطوة للوراء"» 'خطوة للأمام" و اذهاب 
للنهاية" فعالة وقابلة للاستخدام. (لاحظ الصورة أعلاه) 

8- خطوة للأمام: لتقديم رأس القراءة إطارا واحدا للإمام. 

9- ذهاب للنهاية: لتقديم رأس القراءة إلى آخر إطار مستخدم في المشهد. 


سأتناول كيفية إدراج الكائنات وتعديلها وتطبيق التأثيرات البصرية عليهاء ونشرها من 
خلال التمرينات لاحقا في هذا الكتيب -إن شاء الله-. 


البرمجه في سويش ماكس 

يمكنك من خلال سويش ماكس تصميم العروض الرائعة » ولكن مع وجود التفاعلية بين 
المستخدم وبين الفيلم أو العرض الذي تصممه سيكون الأمر 
أكثر روعة! ما الذي يمكنك عمله من خلال 


تحدتنا سابقا عن الأفعال ك«رهذاA,‏ وقلنا أنها عمليات تعمل البرمجة في سويش ماكس: 
. تصميم نماد ج الإدخال. 


عند حدوث حدù Event‏ معین . 


تصميم الألعاب. 

# تصميم آلات حاسبة معتمدة 
من الأمثلة على الأفعال: بدء العرض» أو بدء عرض مشهد على صفحات ویب. 
معین› أو بدء تشغيل مقطع صوت» أو إنهاء العرض ... الخ. E‏ 
من الأمثظة على الأحداث: وصول العرض لإطار معين؛ َ 
المرور» أو التقر بالفارة على کائن يحتوي على فعل 01ا٥۸‏ | ۰ شل ارا 


يحتوي سويش ماكس على لغة برمجة تسمی أما٣ »SW¡S 86S٥‏ وهي أفضل بكثير عن ما 
كانت عليه في الإصدارة 2.0 » من خلال العديد من التحسينات على عملية تعيين الأحداث 
والأفعال وسهولة التحكم فيها للوصول إلى برمجة وتحكم دقيق في الفيلم. 


سأتناول كيفية تعيين الأفعال والأحداث إلى الكائنات المختلفة من خلال التمرينات لاحقا في 
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الاسشله متكررة الطرح 

هنا أجوبة لبعض الأسئلة الشائعة حول استخدام برنامج سويش ماكس: 

القسم الأول: تلميحات مفيدة 

هل يمكنني فتح أكثر من فيلم سويش ماكس في نفس الوقت؟ 

نعم» من خلال أمر W‏ لہا۷ ۴11٥ | ۴w‏ لفتح نافذة تطبیق سویش ماكس جديدة؛ وعند 
الرغبة في إغلاقها استخدم أمر ۴11٥ | ٣1٥٤٥‏ » أما أمر 8×٤‏ فيغلق كافة النسخ والبرنامج 
ککل. 

كيف يمكنني فتح الملفات التي عملت عليها مؤخرا؟ 

يحفظ سويش ماكس أسماء آخر أربع ملفات عملت عليها ويضعها في أسفل قائمة ملف ما۴. 
كيف يمكنني جعل منطقة العمل أقل ازدحاما بحيث يمكنني العمل على كائنات معينة؟ 
استخدم رمز 'العين" الذي يسبق كل كائن مدر ج في شجرة الكائنات (يسار شاشة البرنامج) 
لإخفاء ل11 أو إظهار سهط؟ أي كائن مدر ج. أيضا يمكنك استخدام الأمرين ٥ل31‏ أو 
«0ط؟ بعد اختيار الكائن الذي تريد إخفاؤه/إظهاره من قائمة ال٤‏ » أو بالضغط بالزر 
الأيمن على الكائن. الكائنات المخفية تبقى موجودة ويمكن اختيارها أو تعديلها؛ لكنها لا تظهر 
كيف يمكنني اختيار مجموعة من الكائنات المتجاورة؟ 

أثناء استخدامك لأداة التحديد (السهم) يمكنك رسم تحديد بشكل مستطيل حول هذه الكائنات. 
ويمكنك اختيار كائنات غير متجاورة» من خلال استمرار الضغط على مفتاح Contr01‏ 
(۲1) واختيارها بمؤشر الفأرة. 

كيف يمكنني رؤية منطقة العمل بحجمها الفعلي؟ 

من خلال أمر /إزر 100% ج س۷1 | ۷1W‏ » وسيوسط هذا الأمر منطقة العمل ضمن نافذة 
.Layout‏ 

كيف يمكنني رؤية كل الكائنات في المشهد؛ حتى التي خارج منطقة العمل؟ 

View | Fit اتر مر‎ pû « Edit | Select A11 (Ctr1+A) تlنئlÛلl‎ J قم باختیار‎ 

Objects in Window‏ - يمكنك عرض أي کائن بملء نافذة العمل» باختیار الکائنء› ثم 
اختيار الأمر السابق. 


للمزيد من هذه الأسئلة وأجويتها > اضغط ۴1 لفتح ملف المساعدة لبرنامج سويش ماكس واختر من 
„Useful Tips رi>l Frequently Asked Questions pall‏ 


القسم الثاني: أمر” غريب حدث؟! 

لماذا تصبح الأفلام التي قمت بتصميمها أبطاً وأبطأً عند العرض؟ 

إذا استخدمت تأثير التلاشي نحو الاختفاء ٤ا0 ۴4٥‏ للكائنات فإنها ستبقى على مسرح 
العمل» لأنها شفافة تماما وأنت لا تراها (قيمة 12ص۸1 = صفر) » مشغل فلاش hءھا۴‏ 
رها" لا يزال يتعامل مع هذه الكائنات مما يبطّئ العرض قللا. 

لماذا لا أرى بعض اللوحات مٿJ Tint gy Export‏ ؟ 

يمكنك التحكم بإظهار / إخفاء كل اللوحات في البرنامج من خلال قائمة 1عمه. 

قمت بتغيير أماكن اللوحات وأشرطة الأدوات في البرنامج» وأصبحت مختلطة › وأرغب في 
استعادة نافذة البرنامج الافتراضية؟ 
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بالنسبة للوحIت:‏ |ختر Îمر Panels | Reset to Default‏ 
بالنسبة لأشرطة الأدوات: اختر أمر izeصە†us‏ | sامه1‏ وفي القسم ط1٥٣‏ اختر 
.Reset All‏ 


للمزيد من هذه الأسئلة وأجويتها » اضغط ۴1 لفتح ملف المساعدة لبرنامج سويش ماكس واختر من 
.Something Odd Happened ڃaëzl Frequently Asked Questions pall‏ 


القسم الثالث: الاستيراد 

هل يمكنني استيراد ملفات ۴«ء. أو ملفات ؟اع. المتحركة إلى البرنامج؟ 

نعم استخدم أمر ٤ہ٥اہہ‏ | ser٤‏ › ثم اختر ملفات ٤سw؛.‏ أو ملفات 1ع. المتحركةء ثم 
اختر الإطارات التي تريد استيرادها » وتحديد ما إذا كنت تريد استيرادها كوع)إامS»‏ أو 
للمزيد من المعلومات حول هيئات الملفات التي يمكن استيرادها للبرنامج؛ افتح ملف المساعدة» 
واذهب ضمن المسار llتJlلي: User Interface | Main Menu | File Menu | Import‏ 
لماذا لا أستطيع استيراد ملفات برنامج فلاش ها؟.؟ 

هذه الهيئة هي هيئة مغلقة خاصة ببرنامج فلاش» ولا يمكن استيرادها في برنامج سويش. 
أتاحت شركة ماكروميديا النشر لهيئة ملف ۴سء. فقط (هيئة ملفات مشغل فلاش). 


للمزيد من هذه الأسئلة وأجوبتها » اضغط ۴1 لفتح ملف المساعدة لبرنامج سويش ماكس واختر من 
„Importing into SWiISHmax yal Frequently Asked Questions pall‏ 


القسم الرابع: التصدير 
هل يمکنني تصدیر ملفات گw؟.‏ و ۷1ه. و 6×۵. من برنامج سویش ماکس؟ 
نعم من خلال الأوامر التالية: 
Export | SWF "‏ | ۴11۵ بحيث يمكنك بعد تصدير الملف بهذه الصيغة» تضمينه فى 


o» 


صفة ویب» عرضه من خلال مشغل فلاش» أو استیراده في برنامج 1یھا۴. 
۴1e | Export | Î "‏ بحيث يمكنك تشغیله کمقطع فیدیو من خلال أي مشغل يدعم 
هذه الهيئة مٿل برنlمج Windows Media Player‏ وغیر .o‏ 
۴11e | Export | EXE (projector) "‏ بحيث يمكنك تشغیله کعرض مستقل بذاته 
ودون الحاجة إلى برنامج مشغل فلاش ١ءرها۲۴‏ طءئها۴. 
هل يمكنني إنشاء صفحة ويب ا11۷ من خلال برنامج سويش ماكس؟ 
نعم من خلال أمر ۴1e | Export | HTML‏ وسیصدار البرنامج ملف ٤w؛.‏ التابع له كما 
ستحتوي صفحة 1111 المنشأة على العلامة اللازمة لتشغيل الملف fسء.‏ ضمن الصفحة. 


- للمزيد من هذه الأسئلة وأجويتها » اضغط ۴1 لفتح ملف المساعدة لبرنامج سويش ماكس واختر من 
„Exporting from SWiSHmax رaخzl Frequently Asked Questions pall‏ 

- للمزيد من هذه الأسئلة وإجاباتها في الأقسام المتبقية: فلاش 5۸ها۴» ملفات اا۴ 5۷۷۴ حجم 
الملفات وJlںclء i «File Size & Performance‏ مlخlٽت‏ سو Publishing SWISHmax files wl‏ 
وغيرهاء افتح ملف المساعدة من قائمة ماع٣‏ واتجه .Frequently Asked Questi0^s pall‏ 

.Help | SWiSHmax Tutorials رiخÎ‎ :ةgرشم تتوفر أيضاً تمرينات‎ 
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تمرینات... تمرینات 
خلال هذه التمرينات» سنتعلم الخطوات الأساسية لإنشاء الأفلام. 
التمرين الأول: إنشاء تأثير نصي 

هدفنا من هذا التمرين» هو إدراج نص وتطبيق بعض التأثيرات البصرية عليه. 

1. من قائمة ۴۵ اختر أمر E .New‏ 

2. في لوحة ما0[ (على اليمين) › غير في 
الخصائص بما يناسبك؛ حيث يمكنك تحديد 
ارتفاع وعرض الفيلم (بالبكسل) وكذلك 
معدل الإطار ولون الخلفية وغير ذلك من 
الخيارات. 

3. أدرج كائن النص من خلال | ع12 
٣٥×‏ (أو من خلال شريط أدوات الإدراج). 

4. سيظهر كائن النص (وبه النص الافتراضي 
× 1)» ضمن لوحة خيارات النص؛ امسح 
النص الموجود» ثم اكتب النص الذي ترغب؛ 
عدال في خيارات النص مئل اللون» ونوع 
الخط» والمحاذاة وغير ذلك. (من مميزات 
برنامج سويش ماكس» أنه يدعم الكتابة باللغة 
العربية مباشرة» بعكس برنامج ماكروميديا 
فلاش الذي يحتاج لبرامج وسيطة من أجل 
الكتابة باللغة العربية) 


سنختار أحد تأثيرات الظهور إلى الموقع 
Appear to position‏ وبالتحدید تأثیر Flash JÈ‏ 
.Wild-To Infinity‏ اختر مر | Player Insert‏ 
Effect | Appear to position‏ بمجرد 
اختيار التأثير» يمكنك استعر اضه بالضغط على 

زر < في شريط أزرار التحكم (راجع 
الصفحة 7) 

6. للتغيير في خصائص هذا التأثير» انقر نقراً 
مزدوجا على اسم التأثير في الخط الزمني للنص الذي أدرجته. 

7. يمكنك اختبار هذا الفیلم البسیط من خلال أمر ھا۴ ۸[ | et‏ | ٥۴11ء‏ عندھا سیتم 
عرض الفيلم من خلال مشغل فلاش؛ إن كان موجوداً على جهازك (وهو برنامج 
مجاني يمكنك تنزيله من الإنترنت؛ وإن برنامج ۴1۵51 مركب على جهازك فإن مشغل 
فلاش سيكون موجوداً معه). [ملاحظة: قد تظهر رسالة خطاً عند استخدام هذا الأمر 
لأول مرة؛ بسبب عدم تحديد مجلد تخزّن فيه الاختبارات التي تقوم بها لأفلامك؛ لذلك 
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HE s2 ° 


EERE TF 


ما 


lذaب Edit | Preferences | Player Û‏ ثم اختر 
Specify folder‏ تم حدد المجلد) 
8. أحفظ الملف من خلاJ File | Save‏ و .Save As‏ 


التمرين الثاني: تصميم زر» يقود إلى العرض الرئيسي 5 
هدفنا من هذا التمرين هو تصمیيم زر› عند الضغط علیه» ننتقل ۱ ıı: EET‏ 


للعرض الرئيسي؛ ادن سنحتاج لإيقاف العرض عند الزر› حتی Make New Folder | amel J‏ 
يقوم المستخدم بالضغط عليه؛ عندئذ ينتقل رأس القراءة إلى 
جزء العرض الرئيسي. سنتعرف على كيفية إدراج النصوص البرمجية. 
- زر "بدأ العرض'» ومطبق عليه تأثير التلاشي ۴١١ 1١‏ لمدة 10 إطارات. 
- في الإطار 11: نص برمجي 1م۲1٥5‏ للمشهد وهو الفعل "إيقاف" م50. (الهدف منه: 
إيقاف العرض ليبداً المستخدم بالنقر على الزر) 
= موضوع العرض اريسي وهر غبارة عن تص "العركن ارتي" مطبق عليه التافير 
Wind-Vaporie ¡in‏ لمدة 20 إطاراء يبدأ من الإطار رقم 35. 
- في الإطار 54 سنضع فعل "ايقاف"' Stop‏ من أجل ايقاف العرض بعد الانتهاء من 
العرض الرئيسي. 


E TEE TOT E ETT E O E E O E N O N OT e O NY TON E E O O PT E E N N OO TEN EE. N OT PT eT TF E | 


EE 
7 العرض الرقبسي‎ 


IIIIII 

عند الضغط ی بنتقل رأس القراءة من الإطار 11 إلى الإطار 35 

فإلى خطوات التمرين: 

1- أدرج نصا » وحوله إلى "ابداً العرض'» طبق عليه التأثير البصري | ٤c‏ | serہ1‏ 
.Fade | Fade In‏ 

2- في الإطار 11 في خط الزمن الخاص بالمشهد 5٥٥١, ٥_1‏ انقر بالزر الأيمن واختر 
من القائمة ()مt0ء‏ | Movie 0٣٥1‏ هذا الفعل سيوقف العرض عند هذا الإطار. 

3- أدرج نصا وحوله إلى "العرض الرئيسي"» وطبق عليه التأثير البصري -ل١¡۷‏ 
ja gay Vaporize in‏ مجgan‏ عة .Appear to posit101‏ 

4- ضمن خط الزمن الخاص بنص "العرض الرئيسي" اختر المؤثر بالنقر على اسمه 
(سيتحول إلى اللون الأزرق) اسحبه إلى اليسار حتى تكون بدايته في الإطار 35 
(سيمتد إلى الإطار 54). 

5- أضف الفعل ص50 إلى خط الزمن الخاص بالمشهد 1_ع١ءء5‏ في الإطار 54 وذلك 
من أجل إيقاف العرض. (راجع الخطوة 2) 

6- الآن سنقوم بتحويل كائن النص "بدأ العرض" إلى زر ١٥ا8‏ وذلك حتى نستطيع 
تعيين تأثير التفاعل مع الفأرة ؛ كأن يتغير لون النص أو نوعه»ء عند المرور عليه 
بمؤشر الفأرة أو عند النقر عليه. اختر النص ٠‏ تم اختر الأمر التالي | Modify‏ 
Convert | Convert to Button‏ بمجرد اختیار هذا الأمر › ستظھر لوحة 
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Button‏ صضصمن الألواح على یمین شاشة البرنامج» Scene_1‏ اھ 


وستظهر حالات الزر ضمن شجرة الكائنات على يسار E Suton‏ 
شاشة البرتا --FE I Llp State & Hit Stale‏ 
ر ابدأ العرض 1 38 

7- أضف للزر ہllتي 1-E jil] Over State Down State gy Over State‏ 
وذلك بوضع علامة صح على الخيارين ضمن لوحة û EAE‏ ۾ ی 
«Button‏ دع llخëيlر Use bounding box for hit-‏ ابا العرض 1 48 
ماهtء‏ مختارا؛ من شأن هذا الخيار أن يجعل المنطقة العرض الرتبسي 1 #&@ 


المستطيلة حول كائن النص منطقة فعالة ومستجيبة لأحداث الفأرة سواءً المرور فوق»ء 
أو النقر على الزر (تسمى أيضا البقعة الساخنة ٤0مS .)(Hot‏ 

8- ضمن شجرة الكائنات» وضمن مجمو عة الزر "بدأ العرض" اختر النص ضمن الحالة 
Over ‰6‏ » وعدل في خصائصه» كتغيير لونه إلى اللون الأحمر» أو تغيير 
حجمه؛ هذه التغييرات لن تظهر إلى عندما يمر المستخدم بمؤشر الفأرة فوق الزرء قم 
بعمل تغييرات مشابهة بالنسبة للحالة 5)٤٥‏ ١س0(‏ . وتظهر هذه التغييرات عند 
الضغط بالزر الأيسر للفأرة على 

0- سنضیف الآن› النلص البرمجى 
للزر "بدأ العرض" الذي بموجبه 
سيتم الانتقال إلى العرض الرئيسي 
في الإطار 35. اختر الزر واختر 
الأمر llتlل:‏ | Insert | Script‏ 
Movie Control |‏ 
gotoAndPlay |‏ 
.gotoAndPlay(FRAME)‏ 

10- ستفتح نافذة S1٤‏ » في 
الجزء الأسفل منها ومقابل الخيار 
«Frame‏ اکتب رقم الإطار الذي 


نرغب في انتقال العرض إليه وهو © إت e‏ 
بعمله. O Skip‏ 
ت أ خت ارظن ١‏ رقا ل And: (@) Play ( Stop‏ 


کل شيء يعمل كما هو مخطط له. 


وإذا كان عرضك موسعا » فيمكنك تنظيم العمل من خلال إدراج مشاهد وتوزيع أقسام العمل 
علیهاء لإدراج مشهد: Insert | Scene‏ ¢ ويمكنك إأعادة تسمية المشهد بما يناسبك. 
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بعض المراجع... الإلكترونية 

أهم مرجع للمعلومات عن هذا البرنامج هو ملفات المساعدة المرفقة: Help | SWiSHımax‏ 
Hep ps‏ كما يمكن تطبيق التمرينات الموجودة Help | SWiSHnax Jڻںlخ ja‏ 
6‰هس. على الرغم من ذلك يمكنك الاستفادة من مواقع تعليمية عربية على شبكة 
الإنترنت» اكتب كلمة سويش ضمن أحد محركات البحث (مٿل: (www.google.com‏ 
وستجد مجموعة كبيزة من المرافع والمنتليات الغربية التي تقدم كمرينات مشروحة للبرنامع. 


كما يمكنكم زيارة موقع W.5W18۸201۸8.٥01١‏ 0۷ للمزيد من الدعم للبرنامج. 


أعتذر عن أي تقصير قد تجدونه في هذا الكتيب؛ لا تتردوا في إرسال رسالة إلى 
عنوان بريدي @y4100.00۳‏ 4001424 عند ورود معلومة خاطئة أو وجود 
والسلام عليكم ورحمة الله وبركاته»»» 

أخوكم: عبد الله محمد الغامدي 

في يوم الخميس 7 صفر 1426 ه (17 مارس 2005) 
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